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Por favor, Icia o aviso aliaixo aiili's ilv iisar scu video game ou antes de 
pei'iiiilir quo sous filhos ooniooom a )ogar, lixisic urn lipo raro de epilepsia, 
denominado folossonsivol, quo podo soi osiiimil.ido [)oi' variavocs luminosas 
inlermilciUo.s, alloravao do hi/ do lola do lolovisdo. oonipulador, lu/ 
estrobo.scopica ou raios do sol passaiuhi aiiavos do I'olhas o gidlios do 
awores. A epilepsia unia dooni,'a (|uo podo ou ni\o oslui manil'osiada. I^)r 
isso, para ininiinizar qualquor risoo. podimos quo loiiio ns prooau(,Aos 
abaixo: 

Antes de Usar: 

•Sevoce ou algueni de sua familia jiilovo iilguiii lipo do epilepsia ou perda 
de sentido quando cxposlo a variai,-(Vs lummosas, ioiimiIIo sou medico 
antes de jogar. 

• Sente-se no mmimo a 2.5 m da loin do lolovis.io. 

• Se voce osiiveroansado ou livoi domiiilo poiu o, dosoatiso c s6 volte a 
jogar quando oslivoi'oomploiaiiionlo looiipoimlo 

• Tcnha ooiioza do (|uo o ipiailo om quo voof esiii lopando o bom iluminado. 

• Utilize a monorlola do lolovisdo possivol p.im lo^uu (ilo proforencia 14 
pologadas). 

DiiranlooJogo: 

• Dcsoansc polo monos 10 miiiuios |)oi lioia quando vooo osiiver jogando 
video game, 

• Os pais dovom suporvisioiiar os filhos no iiso do video game. Se voce ou 
sous filhos sciuirom alguiis sinlomas como vertigem, visao alterada. 
oontra(;oes nos miisculos ou olhos, perda de consciencia, desorienta 9 ao, 
qualqucr movimento involuntario ou convulsoes, pare de jogar 
imediaiamente e consulte o seu medico. 


Master System® | 



mm . iectoy 


O MASTER SYSTEM III 
COMPACT ja vem com o jogo 
SUPER FUTEBOL II incluido na 
memoria. Para joga-lo, proceda da 
seguinte forma: 

1 . Ligue 0 MASTER SYSTEM lU COMPACT, 

2. A tela de apresentagao do jogo SUPER FUTEBOL 11 deve 
aparecer. Caso islo nao ocorra, verifiqtie se lodos os cabos 
estao bem conectados. 

3. Para iniciar. aperte o Botao 1. 

4. Este jogo e para 1 ou 2 jogadores. 



Super Fnitcbol II 

lixporinu'iilo os ciuik's (.'xplosivos, o precise trabalho de 
ec|iiipe, as I'lilminanles Imeas de posse de bola emre os dois 
limes e, ainda, o orpulho national - tudo i|Lie la/, alualnieiitc, 
do rmebol 0 mais popidar esporle do mundo! As mclhorcs 
seleijoes dos 4 cantos do planeia reiiniram-se para urn show 
espetacular e voce esta convidado a participar dele! 



Teste a suti habilidade na Disputa de Penaltis, onde e urn contra 
tint ■ 0 baledor do pcnalli e o golciro, .Sue a camisa num Jogo- 
treino - cscolha a sua propria seltx'ao c tambein a seleijao 
adversaria c entre cm campo! Depois de algiins treinos, voce 
sabeni se ja estti apto a levar para casa a Copa do Mundo! 
Classili(|uc-sc na I'ase climinaldria e, depois, va liquidando 
todas as seleijoes que se interpuserem em seu caminho na 
balalha pelo titiilo mundial! 
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Escolha a selejao com que vai jogar. baseando-se na sua 
velocidade, capacidade de chute, poder ofensivo e habilidade 
na defesa. Sinta a torcida ir a loucura na bora em que voce 
entra em campo! A galera esta ansiosa para ver o fino futebol e 
voc6 tern tudo para satisfaze-la! Super Futebol II: haja corajao 
para as emopoes de uma Copa do Mundo. um video game de 
arrepiar! 


Assiinia o controle! 

Antes (le enliiir eni eainpi), apienda as funt^oes de cada botao 
do seu joystick 



Botao Direcional (Botao D) 

• Movimenla o marcador de sele9ao no “Tipo de jogo” e na 
“Escolha do time”. 

• Moviinenta o jogador no controle de bola (ataque). 

• Movimenla o jogador indicado por uma seta (defesa). 

• Controla a dire^ao na tenialiva de um passe ou de um chute, 

Botao I 

• Faz as seievoes, isto 6 , as escolhas nas imagens “Tipo de jogo” o 
“Escolha do lime”, e permile avan(,'ar por elas. 

• Faz 0 jogador de defesa. as.sinulado por uma seta, tentar um 
“carrinho”. 

• Passa a bola para uni eompanheiru de equipe. 
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Botao 2 

• Faz as sele 9 oes, isto e, as escolhas nas imagens “Tipo de 
jogo" e “Escolha do Time”, e permite avangar por elas. 

• Chuta a bola, 

Observagoes iniciais 

A estrutura do jogo 

Os pontos basicos do Super Futebol II sao os seguintes: 

0 Botao D e utilizado para movimentar os Jogadores, o Botao 

1 serve para passar a bola e o Botao 2 e empregado para chutar 
a bola. Maiores detalhes serao fomecidos mais adiante, neste 
manual. 

0 jogo esta dividido em 2 tempos de 10 minutos cada. A 
menos que o jogo termine empatado (veja, mals adiante o qiie 
fazer nesse caso). 



0 ci'rculo do reiogio fica branco cnquaiilo o jogo (.'slivor em 
andameiUo. Porein, ha 3 situagoes iias qiiais a ividgio para: 
quando a bola sai de cainpo. qiiando urn gol e martado, e 
quando lennina o primeiro tempo. Nessas 3 situagdcs, o ei'reulo 
do reldgio fica preto. 0 reiogio nao e iisado na Dispiita dc 
Penaltis e tambem nao e usado na proiTogagao. se o jogo 
tenninar empatado. 

0 chute inicial do jogo e senipre dado por quern estiver com o 
console. Para comegar o segundo tempo, os times trocam de 
lado e a sai'da e dada por quem estiver com o Joystick 2 ou pelo 
Master System, quando so uma pessoa estiver jogando. Sempre 
que um gol e marcado, o time que sofreu o gol da a nova sai'da. 
(Considera-se gol marcado quando um craque, de qualquer um 
dos times, faz a bola entrar na meta adversaria. Cada gol vale 1 
ponto.) 

Durante o pontape de sai'da, aiTemesso lateral, chute a gol ou 
cobranga de e.scanteio, ou quando um gol e marcado, aparece 
uma mensagem com a cor da cquipe que marcou o gol. Por 
exempio, sc a Inglatcrra (unll'orme branco) joga contra a 
Escocia (uniformc violeta) c a bola sai dc campo tocada pela 
Escocia. aparece a mensagem “Arremesso Lateral" em letras 
brancas, o que quer dizcr que o arremesso pcrtence it 
Inglaterra. 

Os participantes sao bem treinados e possuem muito espi'rito 
csportivo. Nao ha impedimentos, ninguem tenta iludir o 
adversario com atitudes antiesportivas e nao existem jogadas 
desleais. E, e claro, ninguem faz cera! 
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O campo da batalha 

(D Linha de fundo 
@ Pequena area 
@ Grande area 

(4) Marca do penalti 

(5) Marca do escanteio 

(6) Linha lateral 

(7) Linha central 


® Grande clrculo ou clrculo central 
(9) Marca para a sai'da 



s 

Come^a o jogo 

Depois de aparecer a imagem do Tftulo, aperte o liotiio I ou o 
Botiio 2 no console, para fazer aparecer a imagem “Mode” 
("Mode Selection"), Voce pode escolher entre Copa do Mundo 
("World Cup"), Jogo-treino para 1 jogador ("Test Match IP"), 
isto e, a pessoa que disputa o Super Futebol II e Disputa de 
penalti para 1 jogador ("Penalty Kick Contest IP"), Se houver 
dois jogadores, aperte o Botao I ou o Botao 2 no Joystick 2, 



Tambem podem ser escolhidos o Jogo-treino para dois 
jogadores ("Test Match 2P") e a disputa de Penalti para dois 
jogadores ("Penalty Kick Contest 2P"). 




Para assistir a uma pequena deraonstragao do jogo antes deste 
comeqar pra valer, nao apeile nenhum bolao quando aparecer a 
imagem do Tftulo. Espere uns 15 segtindos e a demonstraqao 
se iniciara automaticamente. 

Jogo com 1 jogador 

Voce pode escolher tres tipos (“Modes”) na imagem “Jogo com 
1 jogador”. Aperte o Botao D para cima ou para baixo, a fim 
de movimentar o marcador ate sua escolha. Entao, selecione 
apertando o Botao 1 ou o Botao 2 no console. 

Jogo com 2 jogadores 

Ha dois tipos (“Modos”) que voce pode escolher. Aperte o 
Botao D para cima ou para baixo, a fim de movimentar o 
marcador ate sua escolha e aperte o Botao 1 ou o Botao 2 no 
console ou no Joystick 2. 

Copa do Mundo 

Ha 30 times a sua escolha. Desses 30, classificam-se 24 para a 
Primeira fase. Os 6 restantes voltam para casa mais cedo. Se 
jogar bem na Primeira fase, voce se classifica para as Finals. 
Nestas, 16 times fazem jogos eliminatorios, isto e. quern perder 
urn jogo cai fora! 
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Escolha o seu time 


Apds selecionar o “Modo” de jogo, aparece a imagem 
“Escolha do Time”, Os 30 times ou sele^oes sao identificados 
pelo nome e bandeira do pais que cada urn representa. Apeite o 
Botao 1 ou 0 Botao 2 para entrar na escolha selecionada. 



Ease Eliminatoria 

0 Master System divide as 24 equipes nacionais em 6 gmpos 
de 4 cada um. Procure o griipo em que esta seu time, com os 3 
adversarios da primeira etapa. Enquanto voce disputa seu 
proprio jogo, outros jogos estao em andamento, a fim de 
indicar os melhores de cada grupo. A vitoria vale 2 pontos e o 
empale vale 1 ponto. 



Se, apds tres rodadas eliminatdrias, o total de pontos 
conseguidos por seu time estiver entre os 16 mais altos, voce 
avanpa para o Tumo Final! Se voce nao alcanpar pontos 
suficientes para se classificar entre os 16 melhores times, voce 
cai fora e o jogo termina. 

Importante! 

• Os 6 times do lado direito da imagem “Escolha do Time" 
(Franpa, Dinamarca, Hungiia, Polonia, China e Mexico) so 
podem participar da Copa do Mundo se forem selecionados 
pelos jogadores deste video game. 

• Se voce descobrir que o time que voce escolheu esta incluldo 
num gnipo ciijos otitros 3 integrantes sao das eqtiipes mais 
fortes da Copa, voce tem direito a refazer a composiqao dos 
gnipos, a fim de aumentar suas chances no tomeio. Aperte o 
Botao da Pausa no Master System. 
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A Segunda Fasc da Copa do Mundo - Fase 
Final ("Final Tournament") 

Se 0 scu time e urn dos 1 6 felizardos finalistas, voce vera na 
“imagem de congi-atula96es” a noticia da sua admissao na Fase 
Final da Copa! Segue-se a imagem que apresenta as chaves da 
dispula, preparadas automaticamente pelo Master System. 



A Fase Final e urn tomeio eliminatdrio. Isso qtier dizer que, se 
perder urn jogo, voce cai fora! Para conquistar o ti'tulo de 
campeao, voce precisa ganhar 4 jogos contra algumas das mais 
foites seleqoes de futebol do mundo! 

Empate! 

Se 0 tempo regulamentar de uma partida tenuinar empatado, 
havera decisao por penaltis. Cada time tern direito a 5 
cobrangas. 0 primeiro time a atingir uma difcren5a de gols 
matematicamenie impossfvel de ser desfeita pelo adversario e 
considerado o venccdor do jogo. 



Se, apos as 5 cobrangas, os 2 times continuarera empatados, as 
cobrangas continuant alternadamente, ate que um dos times 
alcance 1 go! de vantagem, apos igual numero de cobranpas. 
Veja, mais adiante neste manual, maiores detalhes na rubrica 
"Cobranga de Penaltis” sobre tecnicas de cobranpa e defesa de 
penaltis. 



Jogo-treino ("Test Match") com 1 ou 2 jogadores 

Se jogar sozinho, voce joga contra o Master System. Se houver 
2 jogadores, um joga contra o outro, numa unica partida. Se 
jogar sozinho, esta e uma boa oportunidade para voce 
aprimorar a sua tecnica. Com 2 jogadores, a chance tambem e 
boa para um bom jogo amistoso, portanto, sent validade para o 
campeonato mundial. 
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Quando so ha 1 jogador 

Ao surgir a imagem “Escolha do time”, aperte o Botao D para 
cinia, para baixo, para a esqiierda ou para a direita ate que seja 
eirquadrada a bandeira do time que voce deseja escollrer, 
Aperte o Botao 1 ou 2 no console para entrar na selegao. A 
seguir, voce precisa escolher tambem o time com que o Master 
System jogara. Para facilitar as coisas para o seu lado, escolha 
urn time forte para voce e urn relativamente fraco para o 
Master System. 

Quando ha 2 jogadores 

Voce e seu adversario escolhem os respectivos times na 
imagem “Escolha do Time”, onde estao as bandeiras nacionais 
das 30 selefoes. 0 Jogador 1 escolhe em primeiro lugar, 
utilizando o console. A seguir, o Jogador 2 escolhe o seu time, 
utllizando o Joystick 2. 0 procedimento para a escolha e o 
mesmo usado nas partidas de 1 so jogador. 



Apos a escolha dos 2 times, aparece a primeira imagem 
“Versus”, isto e, a imagem que identifica, pelas bandeiras e 
nomes abreviados, qual pals joga contra qtial (Por exemplo: 
Italia “versus” (X) Austria). Aperte o Botao 1 ou 2 (No jogo 


com 1 jogador, este usa o console; no jogo com 2 jogadores, o 
jogo pode ser iniciado tanto com o console quanto com o 
Joystick 2), a fim de avanqar para a Imagem do jogo. Os 
craques dos dois times surgem dos vestiarios para receber os 
ruidosos aplausos do publico que lota o esuidio! A segunda 
imagem “Versus” mostra o lado que cada time ocupa no 
campo, 0 time do Jogador I sempre comeqa na metade inferior 
do campo e tambem sempre da o pontape inicial. No primeiro 
tempo 0 time do Jogador 2 (ou do Master System) sempre 
defende a metade superior do campo. Para o segundo tempo, os 
times mudam de lado e a sai'da agora e dada pelo time do 
Jogador 2 (ou do Master System). 



Disputa de Penaltis (1 ou 2 jogadores) 

1 Jogador 

Escolha seu time dentre os 30 disponiveis e, em seguida, 
escolha o lime do Master System. A imagem “Versus” aparece 
quando voce apertar o IJotao 1 ou 2 no console. Aperte, 
novamente, o Botao 1 ou 2 para comeqar a Disputa de Penaltis. 
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2 Jogadores 

0 Jogador I escoihe seu time, utilizando o console, e o Jogador 
2 escoihe o seu com o Joystick 2. Aperte o Botao 1 ou 2 para 
ver a imagem “Versus” e aperte, novamente, qualquer desses 2 
botoes para iniciar a Disputa de Penaltis. 

Como jogar 

Para comegar, cada time tern 5 cobradores ja designados. Os 
cobradores dos dois times se altemam na cobranga. Vence o 
time que conseguir marcar o maior niimero de gols. 

Se urn dos times conseguir uma diferenga de gols 
matematicamente irapossi'vel de ser superada pelo adversario 
(3 a 0, 4 a 1 , 4 a 2), e declarado vencedor, nao havendo 
necessidade das cobrangas restantes. 

Se houver empate, apds as 5 cobrangas de cada lado, cada time 
continua cobrando altemadamente ate urn deles conseguir a 
vantagem de 1 gol, apds igual niimero de cobrangas por parte 
dos 2 times. 



Chutando 

Para determinar a diregao de urn chute, aperte o Botao D em 
qualquer diregao, A seguir, apeite o Botao 1 ou 2 para chutar a 
bola. Nao chute a bola .sempre contra o mesmo lugar, pois o 
goleiro adversdrio podera ,se defender. Varie, constantemente o 
ponto do got nos seus chutes. 

Defesa 

Para movimentar seu goleiro para a posigao que permita lentar 
a defesa, aperte o Botao D em qualquer diregao. 0 goleiro e 
movimentado no momento preciso em que o cobrador atinge a 
bola. Portanto, se o goleiro vai em determinada diregao, nao 
tera possibilidade de voltar! 

Observacao 

Quando houver 2 jogadores, e uma boa ideia voce nao deixar a 
mostra o seu joystick, no momento em que escolhe a diregao 
do seu chute ou de sua tentativa de defesa. Nao de nenhuma 
“colher de cha" para seu adversario! 

Detalhes importantes 

As fungoes do,s botoes de seu joystick diferem, conforme voce 
estiver no ataque ou na defesa. Se nao se lerabrar bem dcssa 
diferenga, voce podera dar-se mall 
Quando estiver na defesa, o craque cujos movimentos voce 
pode controlar e assinalado por uma seta. A medida que a bola 
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viaja pelo canipo, a seta muda automaticamente para o jogador 
mais proximo da bola. Voce nao pode movimentar a seta; 
portanto. observe-se a cuidadosamente a medida que o jogo se 
desenrola. No ataque. o jogador que tiver a posse de bola e 
indicado por uma seta. 

Sfmbolos do jogo 

1 . Jogador da defesa controlavel 

2. Jogador do ataque controlavel 

3. Cronometro do jogo 

Ataque 

Drible 

Movimente o jogador que tiver a posse da bola. utilizando o 
Botao D. Ele driblara automaticamente, movimentando a bola 
para a frente com os pes. 




Passe 

Pi'imdro e precise ctecidir qual dos seus jogadores voce quer 
que receba o passe. A seguir, aperte o Botao I) na direqao do 
jogador escolhido e, depois, aperte o Botao 1. Se voce apertar 
0 Botao 1 sent antes escolher a direqao com o Botao D, o 
passe ira alto ate urn companheiro muito distante do jogador 
que fez o passe. Se urn jogador estiver com a posse de bola, 
sent nenhum companheiro entre ele e a nieta adversaria, e voce 
aperta o Botao 1, o resultado sera um chute fraco. (A direqao 
depende de voce apertar ou nao o Botao D. Em caso negative, 
a bola sai em linha reta do jogador que fez o passe.) 

Observa?ao 

Certifique-se de que nao ha adversarios entre o jogador que faz 
0 passe e o jogador que devera receber o passe. Eles 
certamente tentaiio interceptar o passe! 

Chute 

No chute, a bola sai bem mais forte do que no passe, A 
distancia e, geralmente, maior e a bola se movimenta bem mais 
rapido. Se voce apertar o Botao 2 sem antes apertar o Botao D. 
a fim de determinar a direqao do chute, a bola sai direta, em 
linha reta, dos pes do jogador, completaniente fora do alvo. For 
outro lado, se voce controlar o raovimento do jogador com o 
Botao D no momento do chute, a bola viaja na direqao do gol 
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adversario! A dire 9 ao em que esse jogador estiver se 
movimentando nao influi na dire 9 ao do chute. 

Lateral ("Throw in") 

Se urn jogador, de urn dos times, chuta a bola para fora do 
campo, pelas linhas brancas laterals, o jogo para momen- 
taneamente e se reinicia com um arremesso lateral, efetuado 
pelo time contrario. Para arremessar a bola, aperte o Botao 1 
ou 2. Voce pode controlar a direqao do arremesso com o Botao 
D, ou pode arremessar a bola normalmente. Neste caso, a bola 
viaja alta e para bem longe, diretamente para um dos seus 
companheiros. Se voce escolhe a direpao com o Botao D, o 
arremesso nao sera muito forte. Assim, o time contrario podera 
reconquistar a bola facilmente. Portanto, fique atento! 

Cobranga de escanteio ("Corner kick") 

0 escanteio ou comer acontece quando um jogador chuta a 
bola pela sua propria linha de fundo. 0 time contrario, entao, 
envia um jogador (aquele que estiver mais perto do ponto onde 



a bola saiu) para o canto do campo tambem mats proximo de 
onde a bola tiver satdo, a fim de cobrar o escanteio. A cobran?a 
e feita em dire 9 ao ao companheiro melhor colocado em frente 
a mela adversaria. Esta e uma boa oportunidade para marcar 
gol, se a cobranpa for bem-feita. 

Se voce escolher a direpao da cobran 5 a do escanteio com o 
Botao D, apertando em seguida o Botao 1 ou 2, a bola vai para 
1 dos 3 diferentes pontos em frente da meta adversaria. Se 
apertar o Botao 1 ou 2 para chutar a bola sem escolher a 
direjao, a bola viaja para a linha central do campo, na direjao 
de urn de sens companhehos. 



Defesa 

0 goleiro em agao 

Quando um chute e desferido em dire^ao ao gol, o goleiro 
automaticamente se mqvimenta para a bola. 0 mesmo acontece 
quando a bola chega a grande area. Voce deve controlar o seu 
goleiro o mais rapido possi'vel, pois ele sozinho nao e capaz de 
defender a bola. 
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Depois de o goleiro fazer uma defesa (caso ele esteja de frente 
para o canipo), sc vocc apertar o Botao 1 ou 2 sem escolher a 
direpao, o goleiro chutara a bola para um coinpanheiro que 
estiver na altura da linha central. Se voce escolher a direqao, o 
goleiro chuta a bola para o conipanheiro desejado. 



Tiro de meta ("Goal kick") 

0 tiro de meta acontece quando urn jogador do time atacante 
chuta a bola pela linha de fundo da defesa contraria. Esta. 
entao, coloca a bola na sua pequena area, no ponto mais 
proximo aquele cm que saiu a bola, e cobra um tiro livre, mais 
conhecido como tiro de meta. 

Imporlante: neste jogo, o tiro de meta e cobrado por qualquer 
um dos defensores, com exceqao do goleiro. 



Se voce apertar o Botao 1 on 2, seni escolher a direpao do tiro 
de meta, e o cobrador estiver de frente para o lado de cima do 
campo, a bola viaja alta e longa ate encontrar urn companheiro 
naquela parte do campo. Se voce escolhe a direpao do chute 
com 0 Botao I), e at' apertar o Botao 1 ou 2, a bola viaja 
diretamente para o companheiro postado no ponto escolhido. 

Contra-ataque 

Para roubar a bola do ataque, utilize o Botao D a fim de fazer 
seu jogador avangar correndo para cima do atacante contrario. 
Com isso, voce vira a situapao a seu favor, saindo da defesa e 
indo ao ataque! 

Carrinho 

Trata-se de um risco. mas, se der certo, com ele voce retoma a 
posse de bola. Movimente seu jogador em direpao ao atacante 
que estiver com a bola e, entao, aperte o Botao 1. Seu jogador 
desliza em direpao ao atacante e tenta roubar-Uie a bola. Se o 
"carrinho” nao funcionar na primeira vez, volte a usar essa 
tecnica so quando estiver ganhando o jogo por um placar bem 
folgado! 
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Dicas uteis 

• Domine bem o uso do seu joystick. Controlar a bola no 
ataque e jogar agressivamente na defesa sao as chaves do 
sucesso! 

• Faga alguns jogos-treinos com diferentes times, antes de 
disputar os jogos oficiais da Copa. Fapa, tambem lima 
Disputa de Penaltis, pois nunca se sabe quando um jogo vai 
tenninar empatado! 

• Cuidado para nao perder a posse de bola num anemesso 
lateral. Os defensores sao muito ageis e conseguem roubar a 
bola com certa facilidade quando se esta desatento. A melhor 
coisa a fazer e apertar o Botao 1 ou 2 sent escolher direcao. 
Asslm. voce fica com a certeza de que a bola ira mesmo para 
um companheiro seu. 

• Ao jogar contra o Master System, lembre-se de que os 
jogadores jamais descansam! Se perder a concentrapao, 
mesmo por um unico segundo, voce ficara em apuros! 

• Fique de olho na formapao dos grupos na Segunda Fase. Se 
voce cair num grupo onde os seus tres adversarios sao muito 
fortes, 0 melhor e voce substitui'-los, como ja explicamos na 
rubrica “Importante!” 



PREDATOR 2 


bem. garoto! Nos somos do FBI e temos duas noticias para Ihe dar. 
(Jma boa e a outra... 


A boa e que a cidade esta a beira do caos, devastada por uma guerra de 
gangues e voce foi encarregado da situa?ao. 

A outra 4 que o Predador voltou. Se voce nao se lembra dele, vamos refrescar 
sua memdria: Ha alguns anos um extraterrestre veio a Terra com uma 
missao... ca?ar seres humanos! Nossas fontes garantem que agora ele esta 
ainda mais poderoso e que consegue ate ficar invisivel! 

Mais um detaihe: esque?a qualquer tipo de arma que voce ja viu ate hoje, pois 
elas nao funcionam contra ele. Para destrui-!o, so armas alienigenas! Sera que 
voc€ conseguira repetir a fa?anha de Schwarzeneger no primeiro filme e 
derrotar este monstro? 


Predator 2™ & kj 1990, 1992 Twentieth Century Fox Film Corporation. 

f ^ © 1 992 Acclaim Entertainment. 
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LAND OF ILLCISION 


ESTRELANDO MICKEY MOGSE 


JJdreparc-se para participar de uma aventura com o maior astro do Mundo 
Disney, Mickey Mouse. A historia e a seguinte: nosso heroi dormiu com urn 
livro de contos de fada aberto no colo e, quando abriu os olhos... Que lugar 
estranho! Ele tinha entrado dentro do livro, em uma historia assustadora... 


Rapidamente, Mickey descobriu o que estava acontecendo: um terrivel gigante 
tinha roubado o Cristal MSgico que protegia a vila, e agora uma magia negra 
atormentava todo mundo! 


0 gigante vive em um castelo nas nuvens. e Mickey precise encontrar a 
Princesa do Bern (a sua adorada Miniel), que ira ensina-lo qual o melhor 
caminho para chegar ate la. 

Voce e lao corajoso quanto Mickey? Entao embarque com ele nessa grande 
aventura de 4 Mega e nao estranhe se, no meio do caminho, voce topar com o 
Donald, ou quern sabe, o Pateta, ou o Horacio... 

1 Master System | 
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ANDRE AGASSI TENMIS™ 


I^QI^ndre Agassi Tennis exige o mesmo vigor e estrategia necessaries para 
um tenista de ciasse intemacionai" - Andre Agassi 


A emo?ao de um verdadeiro jogo de Grand Slam! Controle o violento "smash" 
de Agassi, jogando com ele ou enfrentanto outros sete craques da raquete. E 
as opedes sao fant^sticas! Voce pode escolher jogos de duplas, simpies, e 
gonhar prftmios milionirios! Mas, se ainda nao estiver pronto, treine um pouco 
sozinho. com a ajudn de um disparador automatic© de bolinhas. 


Prepare-se, agorn voc# csia entre os dez do mundo! 


trsto jogo loi produzido sob a ilcenga de Andre Agassi. 

. ©1992 Lance Investments Ltd. 
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BATMAN RETURNS 


^^^yotham City... uma cidade dominada pelo medo. 

Pinguim... a dura vida nos esgotos fez dele um verdadeiro monstro. 
Mulher Qato... a mais trai^oeira de todas as felinas. 

Batman... nossa unica salvagaoH 


Gothan City foi dominada pelo Pinguim e pela Mulher-Gato. Os pobres 
ddadaos, iludidos pelos perversos viloes. entregaram o poder e ficaram contra 
nosso heroi. Santa encrenca! Sera que as Forgas do Mai irao veneer? 

E claro que nao, pois voce, com seu Bat-movel, sua Bat*corda e muitos outros 
Bat-acessorios ira livrar Gotham dos viloes. Isso e claro. se a sua Bat-tecnica 
nao for Bal-ruinzinha! 


Vista a camisa do Cavaleiro das Trevas e acabe com o reinado de terror do 
Pinguim. Ao ver a luz do Bat-sinal, prepare-se; esta tarefa nao sera nada Bat- 
facil!! 


Batman e fodos os alementos relacionados sSo propriedade de DC Comics Inc. 

&© 1993, autorizados pela Warner Bros. Consumer Products. 
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CERTIFICADO DE GARANTIA 

Esle produto 4 garantido conirn dcicilos cli- l.ilini .11. .Vi iiclo tli' <1 (seis) meses, 
conlados a partir da data de su.i Mitnpt.i, 1 •.if iifilmlu <jf h.imiiIi.i 0 (omposto de: 

a) 90 dias de acordo com o cddigu <lf ilfirs.i ild i niiMiiiiuliii. 

b) 90 dias de garanlia adicional oforoc id.i .111 1 iiiiMiiniilor. 

Em caso de defeito, dirija-se a um posto ilf AsvM^iu 1,1 lemlca Autorizada da TEC 
TOY munido deste certificado e da imta (I'.i .il 1 (imprtiljaluri.i da (ompra, para obter 
os servigos de reparo gratuitoe a repi)i.ii,,>i' <i'' ' "bi-rtos por esta garanlia. 

A presente garantia, contudo, nio cobr!’' df Inins nngiiiiitlos por uso e/ou instalafSo 
em desacordo com as informapdes (iininlas no in.iiiiial de instrucdes, uso nao 
domestico. tenlativa de violafAo do [ii ihIuUi, < onsctios |)nr pessoas nao autxirizadas, 
servifos de instaia^ao ou ajustes, fretes de nivio t’Aiu lelorno a unia assistSncia 
teciiica autorizada TEC TOY, danos por ai iilnitos iiu mans tralos tais como: queda, 
batida, descatga elelrica atmosf^rica, ligavAo ''m ii'de eldlrica impropria ou sufeita 
a varia?6es excessivas. 

Em caso de troca do produto, o prazo vAtido de g.iranliii cantinua sendo o do 
primeiro aparelho, de acordo com a nota fisi .il de ( ompr.a pelo primeiro 
proprielario. 

Nao estao cobertos pda garanlia adicional, cabos di* Ion, a e r abos deconexOes lais 
como: cabos de joystick, cabos de conexSo a TV's e videoc assotes, cnbos de 
conexao a outnos acessdrios e perif^ricos. 

Estao incluidas na garanlia, pe^as (e respectiva mAo-de-oiira) (|ui' por sua natui'eza 
desgastam-se com o uso, desde que o desgaste impeva o fura ionamenlo do prorluto. 
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